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Kata Kunci  : Intensitas Bermain Game Online, Kemandirian Belajar 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui signifikan hubungan antara intensitas bermain 
game online dengan kemandirian belajar siswa kelas VIII SMP Pangudi Luhur Salatiga, Populasi 
dalam penelitian ini berjumlah 78 siswa. Pengambilan sampel ini dengan menggunakan teknik 
total sampling. Teknik pengumpulan data untuk Intensitas bermain game online  menggunakan 
skala yang disusun oleh teori Hiemstra (1998). Sedangkan untuk kemandirian belajar skala 
disusun berdasarkan teori Cowie (1994). Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah Kendall’s tau_b dengan menggunakan program SPSS 16.0 for windows.berdasarkan  
analisis data diperoleh bahwa ada hubungan yang signifikan dengan arah negatif antara intesitas 
bermain game online dengan kemandirian belajar di SMP Pangudi Luhur Salatiga. Dengan hasil 
dengan Koefisien korelasi -0.293 pada taraf koefisien signifikan 0.004 (0.004 ˂ 0.005), artinya 
bahwa ketika semakin tinggi intensitas bermain game siswa maka semakin rendah kemandirian 
belajar siswa dan sebaliknya semakin rendah intensitas bermain game online maka semakin 






DAFTAR ISI  
                       Halaman  
Kata Pengantar ........................................................................................................... i 
Moto dan Persembahan .............................................................................................. iii 
Abstrak ....................................................................................................................... iv 
Daftar isi……………………………………………………………………………. v 
Daftar tabel ………………………………………………………………………… vii 
Daftar gambar ……………………………………………………………………… viii 
Daftar Lampiran ……………………………………………………………………  ix 
 
BAB I PENDAHULUAN  
A. Latar Belakang Masalah …………………………………………………..  1 
1. Latar Belakang ………………………………………………………… 3 
2. Identifikasi masalah …………………………………………………… 3 
3. Pembatasan Masalah …………………………………………………… 3 
4. Perumusan Masalah …………………………………………………… 3 
B. Tujuan dan Manfaat Penelitian ……………………………………………. 
1. Tujuan Penelitian ………………………………………………………. 4 
2. Manfaat Penelitian ……………………………………………………… 4 
C. Kerangka Berpikir …………………………………………………………. 5 
D. Hipotesis Penelitian ………………………………………………………… 5 
BAB II  TINJAUAN PUSTAKA  
A. Kemandirian belajar …………………………………………………………..  7 
1. Pengertian Kemandirian Belajar …………………………………………. 7 
2. Aspek-aspek Kemandirian Belajar ………………………………………. 9 
3. Ciri-ciri Kemandirian Belajar ……………………………………………. 9 
4. Faktor-faktor yang mempengaruhi Kemandirian Belajar ………………… 10 
B. Intenssitas Bermain Game Online …………………………………………….  
1. Pengertian Intensitas Bermain Game Online ……………………………… 11 
2. Aspek-aspek Intensitas bermain game online …………………………….. 12 
3. Jenis-jenis Intesitas Bermain Game Online ………………………………. 13 
vi 
 
4. Dampak Intensitas Bermain game online …………………………………. 17 
BAB III  METEOLOGI PENELITIAN  
A. Metode penelitian ……………………………………………………………… 20 
B. Design Penelitian ……………………………………………………………… 20 
C. Subjek Penelitian ………………………………………………………………. 20 
D. Variabel Peneitian dan  Devenisi Operasional ………………………………… 21 
1. Variabel Penelitian ………………………………………………………… 21 
2. Defenisi Operasional ……………………………………………………….. 21 
E. Teknik Pengumpulan Data …………………………………………………….. 22 
F. Pengujian Instrumen …………………………………………………………… 23 
1. Uji Validitas ………………………………………………………………… 24 
2. Uji Reliabilitas ……………………………………………………………… 24 
G. Teknik Analisis Data …………………………………………………………… 28 
BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN  
A. Hasil Penelitian …………………………………………………………………. 
1. Deskripsi Subjek Penelitian ………………………………………………… 29 
2. Perijinan penelitian …………………………………………………………. 29 
3. Pengumpulan data  ………………………………………………………….. 30 
4. Analisis korelasi …………………………………………………………….. 34 
5. Pembahasan  ………………………………………………………………… 36 
 
BAB V  KESIMPULAN  
A. Kesimpulan ……………………………………………………………………… 38 







DAFTAR LAMPIRAN  
 
Lampiran I.Skala Kemandirian Belajar  
Lampiran 2. Skala Intensitas Bermain Game Online  
Lampiran 3. Data Mentah 
Lampiran 4. Uji Validitas dan Reliabilitas skala Kemandirian Belajar 
Lampiran 5.Uji Validitas dan Reliabilitas Skala Intensitas Bermain Game online  


















DAFTAR TABEL  
Tabel 3.1 Cara Penulisan Skala ……………………………………………………. 22 
Tabel 3.2 Kisi-kisi Skala Kemandirian Belajar ……………………………………. 23 
Tabel 3.3 kisi-kisi skala Intensitas Bermai Game Online …………………………. 24 
Tabel 3.4 Hasil uji Reliabilitas Kemandirian Belajar ……………………………… 26 
Tabel 3.5 Hasil Uji Reliabilitas Intensitas Bermain Game Online ………………… 26 
Tabel 4.1 Daftar jumlah siswa kelas VIII SMP Pangudi Luhur Salatiga ………….. 29 
Tabel 4.2 Hasil sebaran kemandirian belajar ………………………………………. 32 
Tabel 4.3 Hasil sebaran Intensitas bermain game online ………………………….. 33 
Tabel 4.4 Hasil analisis korelasi Intensitas bermain game online dengan 
                kemandirian belajar siswa ………………………………………………... 34 
                 
